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RINGKASAN 
 
Kabupaten Kudus sebagai salah satu Kabupaten kecil di Provinsi Jawa 
Tengah, merupakan daerah tujuan wisata yang banyak menawarkan 
keanekaragaman daya tarik wisata, baik bersifat alam maupun tradisi dan budaya 
yang tersebar di Kabupaten Kudus. Pengenalan pada daya tarik wisata yang 
bersifat tradisi dan budaya masih menggunakan media berupa gambar yang 
terdapat di buku-buku sehingga kurangnya minat masyarakat dalam mengenal 
budaya sendiri, hal ini dinilai kurang efektif karena hanya dapat dinikmati pada 
gambar yang tidak bergerak dan kurang menarik. Tetapi dengan adanya teknologi 
animasi diharapkan dalam pengenalan tradisi budaya kota kudus masyarakat dapat 
menganal lebih tradisi dan budaya kota kudus. Animasi ini dibangun dengan 
menggunakan Adobe flash. Metode yang digunakan dalam pembuatan animasi 
pengenalan tradisi budaya kota kudus adalah metode pengembangan multimedia. 
Hasil akhir dari dibangunnya animasi ini adalah sebagai media pengenalan tradisi 
budaya kota kudus dalam bentuk animasi yang lebih menarik. 
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ABSTRACT 
 
Kudus city as well know of the smaller district in the province of central 
java, is a tourist destination  which offers many diverse attractions, is both 
natural cultural traditions and spread in the kudus district. The introduction of a 
tourist attraction and cultural traditional that are still using the media in the form 
of image contained in the books, so the lack of public interest in knowing the 
culture itself, it is considered less effective because it can be not moving and less 
attractive. But with the technology of animation expected in the introduction of 
the cultural traditions of the kudus city people can know more about traditions 
and culture of the kudus city. The animation was built using adobe flash. Methods 
used in making animated introduction to the cultural traditions of the kudus city is 
multimedia development methods. The end result of the construction of this 
animation is as a medium for the introductions of the cultural traditions of the 
kudus city in the form of animation more interesting. 
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